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CENNI STORICI SUL GIOCO DEGLI SCACCHI 


Nonostante la vastissima bibliografia riguardante 
gli scacchi accumulata attraverso i millenni di storia, 
nulla di certo si conosce riguardo al paese che ne ha visto 
le origini. Alcuni sostengono si tratti della Cina, dove era 
conosciuto come “gioco dell’elefante”, altri dell'India 
dove circa 4000 anni fa si chiamava “catarunga”. Al¬ 
l’inizio gli scacchi si giocavano in quattro e ogni giocatore 
disponeva di un Re, un Cavaliere, un Elefante, un Carro 
da guerra e quattro Fantaccini; i quattro giocatori sede¬ 
vano ai lati della scacchiera e i due di fronte erano alleati 
contro gli altri due. Dall'India il gioco passò alla Persia 
dove il numero dei pezzi salì a 32 e da allora non è più 
cambiato. Dalla Persia si diffuse in Medio Oriente c gli 
arabi che lo studiarono a fondo, ne stabilirono regole, 
problemi, finali c lo introdussero in Europa al tempo di 
Carlo Magno e dei Cavalieri della Tavola Rotonda. 
Anche in Italia il movimento scacchistico è stato notevole 
e si è accresciuto nei secoli ma purtroppo non abbiamo 
avuto, fino ad oggi, campioni a livello mondiale; speriamo 
che, anche grazie all’avvento dell’ informaticae quindi di 
un insegnante-avversario preciso ed instancabile quale il 
computer, prima o poi qualcuno riesca finalmente ad 
inscrivere un nome italiano nell’albo d’oro. 

IL GIOCO - NOZIONI GENERALI 

Il gioco degli scacchi è una battaglia che si svolge 
tra due giocatori con lo scopo di catturare il Re avversa¬ 
rio. 
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I due avversari dispongono ciascuno di una serie di 
16 pezzi che si muovono su di una scacchiera formata da 
64 “caselle” dette "case”. 

Le “case” sono bianche e nere disposte alternativa¬ 
mente e all’inizio del gioco ogni giocatore deve avere 
l’ultima “”casa”” alla sua destra di colore bianco. 

I PEZZI 

Ogni giocatore dispone dei seguenti pezzi: 

1 Re, 1 Donna (o Regina), 2 Torri, 2 Cavalli, 2 
Alfieri, 12 pedoni. 

Gli stessi si dispongono sulla scacchiera secondo 
lo schema che segue: 

PPPPPPPP 

TCADRACT 

dove R=RE, D=DONNA (REGINA), 
A-ALFIERE, C=CAVALLO, T=TORRE, P=PEDONI 

La partita avrà termine quando un giocatore darà 
SCACCO MATTO all’avvcrsario (vedi paragrafo 
“SCACCO MATTO”) o quando questo abbandona 
perchè, in difficoltà grave, ritiene il “MATTO” presto o 
tardi inevitabile. 

LA NOTAZIONE 

Per scrivere sinteticamente le partite si usa la 
cosiddetta notazione algebrica che sfrutta il sistema delle 
coordinate e contraddistingue le caselle verticali con i 
numeri da “1” a “8” partendo dal basso e quelle verticali 
con le lettere da “a” ad “h” partendo da sinistra. 
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IL MOVIMENTO DEI PEZZI 

Il bianco, negli scacchi, muove sempre per primo 
e ogni pezzo ha un suo movimento particolare, diverso da 
quello degli altri. I pezzi si muovono, a differenza delle 
pedine della Dama, sia sulle “case” nere che su quelle 
bianche quindi il gioco si svolge su tutta la scacchiera. 
Vediamo i movimenti dei singoli pezzi: 

1) la TORRE 

LaTORRE può essere mossa lungo le linee verticali 
e orizzontali spostandosi a piacimento avanti e indietro e 
di quante “caselle” si vuole. 

2) l’ALFIERE 

L’ALFIERE si muove lungo le diagonali che si 
incrociano nelle “case” di partenza e si sposta su queste 
a piacimento avanti e indietro e di quante caselle si vuole; 
a causa del suo movimento diagonale l’ALFIERE si 
sposta sempre sulle “case” del colore di quella di partenza. 

3) La DONNA (REGINA) 

La DONNA è il pezzo più potente del gioco. Il suo 
movimento è la combinazione dei movimenti di TORRE 
ed ALFIERE quindi si muove in verticale, in orizzontale 
e in diagonale potendo così spaziare su tutta la scacchiera. 

4) Il CAVALLO 

Il CAVALLO ha un movimento completamente 
differente e bizzarro; si muove di tre “case” come il 
movimento della TORRE e di una come quello dell’AL¬ 
FIERE descrivendo una figura simile ad una “L”. La 
“casa” di arrivo sarà sempre di colore diverso da quella 
di partenza. 
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5) Il PEDONE 

Il PEDONE c l’unico pezzo che non può indie¬ 
treggiare. Esso si muove avanzando ed occupando la 
casella che gli è avanti in verticale; il PEDONE può 
avanzare di due “case” se è ancora nella sua “casa” di 
partenza. Se il PEDONE arriva alPultima “casa” della 
colonna, quella cioè della prima riga dell’avversario, può 
trasformarsi in un qualsiasi pezzo ad eccezione del RE. 
La mossa si esegue portando il pedone fuori dalla scac¬ 
chiera e collocando al suo posto il pezzo prescelto. 

6) Il RE 

Il RE ha lo stesso movimento della DONNA con la 
limitazione che può avanzare di una sola “casa” per 
volta; si può muovere di più “case” solo quando effettua 
un ARROCCO (vedi paragrafo ARROCCO). 


LA PRESA 

Tutti i pezzi non hanno limitazioni di movimento c 
se incontrano sul loro tragitto un pezzo avversario 
possono catturarlo togliendolo dalla scacchiera. Non si 
possono catturare pezzi dello stesso colore né scavalcar¬ 
li; l’unico pezzo che può scavalcare i pezzi dello stesso 
colore o quelli avversari ò il CAVALLO. Ogni pezzo può 
catturare i pezzi avversari di qualunque tipo. Il PEDONE 
cattura i pezzi avversari con un movimento diverso da 
quello che usa per spostarsi e cioè può prendere il pezzo 
che si trova su di una colonna adiacente ma sulla riga 
immediatamente davanti alla propria(in diagonale). 
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LO SCACCO (check) 

Il RE è il pezzo essenziale del gioco degli scacchi 
in quanto la sua cattura rappresenta lo scopo del gioco 
stesso; il RE si considera sotto SCACCO quando un 
pezzo avversario lo può’ attaccare. Il giocatore che porta 
un attacco al RE avversario deve dire a voce alta “Scacco 
al Re”. Se possibile, il re sotto SCACCO si sottrae a 
quest’ultimo spostandosi in una “casa” non minacciata 
da pezzi avversri o parando lo SCACCO interponendo 
un pezzo dello stesso colore tra se’ e il pezzo attaccante. 
Queste ultime due mosse sono obbligatorie quando il RE 
è sotto SCACCO; non si possono effettuare altre mosse. 

LO SCACCO MATTO (checkmate) 

Lo SCACCO MATTO (o semplicemente MAT¬ 
TO) si verifica quando il RE sotto SCACCO non può 
spostarsi in nessuna “casella” adiacente (perchè con¬ 
trollate da avversari o occupate dai propri pezzi), nè può 
parare coi propri pezzi lo SCACCO. In questo caso la 
partita termina con la vittoria di chi ha dato lo SCACCO 
MATTO. 

L’ARROCCO 

Ogni giocatore può muovere un solo pezzo per 
volta ad eccezione di quando effettua il cosiddetto 
ARROCCO; in questo caso può muovere con un’unica 
mossa il REelaTORRE. Lecondizioni dell’ARROCCO 
(che può essere eseguito una sola volta durante la partita) 
sono: 

a) nè il RE nè la TORRE devono essere stati mossi 
in precedenza; 



b) nessun pezzo deve essere interposto tra il RE e 
la TORRE; 

e) il RE non deve trovarsi sotto lo SCACCO; 
d) nessuna delle “case” attraversate dal RE deve 
essere minacciata da pezzi avversari. 

Rispettate queste condizioni si può effettuare 
l’ARROCCO: il RE si sposta di due “case” verso la 
TORRE e quest’ultima va ad affiancare il RE dal lato 
opposto. 


LA PATTA 

La PATTA è il risultato di parità che si verifica in 
determinate condizioni: 

a) PATTA D’ACCORDO: visto l’equilibrio nes¬ 
suno dei due pensa di poter vincere e si stabilisce la 
parità; 

b) PATTA TEORICA: vi sono molti casi in cui non 
c possibile vincere (ad es. RE e CAV ALLO contro RE, 
RE ed ALFIERE contro RE, RE e DUE CAVALLI 
contro RE); 

c) PATTA PER RIPETIZIONE DI MOSSE: quan¬ 
do una mossa è ripetuta tre volte, sia dal bianco che dal 
nero, in modo che la stessa posizione si ripete, la partita 
è dichiarata patta; 

d) PATTA PER SCACCO PERPETUO: se un 
giocatore dimostra di poter dare continui SCACCHI al 
RE avversario che non li può evitare la partita è dichiarata 
patta; 

e) PATTA PER STALLO: se il giocatore a cui 
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tocca muovere è impossibililato a farlo, la partita è 
dichiarata patta; 

f) I DUE RE: se sulla scacchiera restano solo i due 
RE la partita è dichiarata patta. 

LA SUCCESSIONE DELLE MOSSE 

Come già detto il bianco muove per primo e le 
mosse legali che può effettuare inizialmente sono 6: le 
due mosse del PEDONE (uno o due passi avanti) c le 
quattro mosse del CAVALLO che può saltare, come 
abbiamo visto, i propri pezzi e quelli dell’avversario. 
Come nel gioco della Dama i giocatori muovono alter¬ 
nativamente per cui alla mossa d’apertura del bianco 
segue la mossa del nero, poi ancora quella del bianco e 
così via. 



IL MAIN MENU' 


PLAYNG 

- Bcgin ncvvgamc: Inizia una nuova partita. 

- Choosc your opponcnt: Scelta dell'avversario 
Chessmaster: Il computer. 

Human: Un altra persona. 

Autoplay: Computer contro computer. 

- Choose play level: Scelta del livello di gioco. 

- Choose side: Scelta dei pezzi per il giocatore. 
Black 

White 

- Easy mode: Scelta (ON/OFF) del modo facile. 

- NewcomerStylc: Seleziona (ON/OFF) il modo 
principiante. 

- Opening hook: Seleziona (ON/OFF) il modo 
di apertura standard. 

- Force computer move: Forza il computer ad 
effettuare una mossa. 
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- Takc back last move: Torna indietro dell'ulti¬ 
ma mossa. 

- Takc back all moves: Torna indietro di tutte le 
mosse. 

- Replay thè move: Ripete la mossa. 

- Load a saved game: Carica una partita dal 
disco. 

- Save this game: Salva la partila sul disco. 

- Quii: Esce dal programma. 


BORD 

- The board is now: Seleziona la visualizzazione 
della tastiera in 2D (duedimensione) o in 3D 
(tridimensionale). 

- Board coordinates: Seleziona (ON/OFF) la 
visualizzazione delle cordinatc (vedi NOTA¬ 
ZIONE). 

- Chess clocks: Seleziona (ON/OFF) la vi¬ 
sualizzazione dei riquadri con il nome dei 
giocatori ed il tempo di riflessione. 
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Changc picce colors for: Cambia il colore dei 
pezzi degli schacchi. 

Black: Per quelli neri. 

Whitc: Per quelli bianchi. 

Changc squarc color l'or: Cambia il colore 
delle case. 

Black: Per quelle nere. 

Whitc: Per quelle bianche. 

Rcstorc colors to: Riporta ai colori iniziali: 
Wood: Colore legno. 

Metal: Colore metallo. 

Rotate to board: Ruota la scacchiera di: 

90° lcft: 90 gradi a sinistra. 

90° right: 90 gradi a destra. 

180°: 180 gradi. 

Set up a position: Attiva un sottomenu' per il 
settaggio delle posizione e permette di inseri¬ 
re i pezzi (anche solo alcuni) in modo diretto. 

- Set up thè initial position: Posiziona i pezzi 
nella posizione iniziale. 

- Clear the board: Elimina tutti i pezzi dalla 
scacchiera. 

- Choose side to move First: Scelta del pezzo 
che muove per primo (Black o Whitc). 

- Le ave sctup mode: Esce da questo 
sottomenu’. 
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DISPLAY 


- Showcapturcd pieccs: Mostra, in una finestra, 
i pezzi catturati. 

- Show moves so far: Mostra, in una finestra, le 
mosse fatte. 

- Show Chessmaster thinking: Mostra, in una 
finestra, le mosse che sta pensando il compu¬ 
ter. 

- Show best varation: Mostra, in una finestra, 
le miglior i mosse disponibili. 

- Suggest a move: Il computer suggerisce una 
mossa. 

- Tcaching: Seleziona (ON/OFF) la visualiz¬ 
zazione, direttamente sulla scacchiera, delle 
mosse permesse per ogni singolo pezzo 
(cliccare sopra di esso). 

- The sound is now: Seleziona il tipo di suono: 

Music: Con musica. 

Bell: Solo suono. 

Silencc: Nessun suono. 

- Voice: Seleziona (ON/OFF) la voce al compu¬ 
ter. 
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- Notation: Seleziona il tipo di notazione: 

Algebraic: Normale con: " = Mossa, "x” = 
Presa c "+" = Matta. 

Abbrcviated Algebraic: in forma abbreviata. 

- Enter your name: Inserimento del nome del 
giocatore. 

- If thè boss wanders by: Informazioni statisti¬ 
che (Amiga cale). 


EXTRAS 

- Analize a game: Attiva un sottomenù per 
l'analisi del gioco: 

- Begin anaiysis: Inizia l'analisi di una partita. 

- Save anaiysis in cm.anl ?: Permette di salva¬ 
re l'analisi della partita sul disco. 

- Choosc side to analyze: Sceglie su quali 
pezzi degli scacchi effettuare l'analisi: 

Both: Entrambi. 

Black: Neri. 

White: Bianchi. 

- Takc back last move: Torna indietro alla 
mossa precedente. 

- Take back all moves: Torna indietro tutte le 
mosse. 

- Quit anaiysis: Esce da questo sottomenu. 
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Save formate: Attiva un sottomenù per risol¬ 
vere la partita (Scaccomatto). 

- Starting solving for mate: Inizia la risoluzio¬ 
ne per lo Scaccomatto. 

- Mate in how many moves?: Inserimento del 
numero delle mosse per risolvere la partita 
con Scaccomatto. 

-Chooscsidcto mate: Scelta del pezzo (Black 
o Whitc) che dovrà effetuare lo Scaccomatto. 

- Quit solve mate: Esce da questo sottomenu'. 

- Public Service message: Messaggi sulla 
nocività del fumo. 

Print moves so far: Stampa su carta le mosse 
effettuate. 

Print each move: Seleziona (ON/OFF) se 
stampare o meno, su carta, ogni mossa effet¬ 
tuata. 

Bussincss opportunity: Note al programma. 

Save these sctting: Salva si disco i cambia¬ 
menti effettuati. 

"Factory sctting": Annulla l'opzione prece¬ 
dente. 
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